






あらまし 文科 系1～2年 生を対象にした初心者 向け情報 科 目において,プログラミング
対戦ゲームを用いたコンピュータ・プログラミング教 育を実施 した.対 戦ゲ一一ム「アルゴア
リー ナ 」は,学 習者それぞれが 自分 の力士の挙動をプログラム言語でプログラミングして
互いに対戦させるような相撲対戦シミュレーション・ゲームである.そのプログラミングにお
いては,状 況分析,計 画,実 施,評価など包括的な問題解 決活動が要求される.対戦ゲ
ームという状況設 定 により,学習者相互の社会 的インタラクションを活 性化し,学習意欲
を高めるのがねらいである.実質5回 分の時間 く1回90分)を その授業 に充てたが,
90%以上の学習者 が基本的制御構造 について理解 し,半数 がイベント駆 動型のプログ





































2.1.プログラミング対 戦 型 ゲー ム 「アル ゴ
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5.おわりに
これまで,アルゴアリー ナは主に中学生を対象に
実践を重ねてきたが,4年生大学生に対して実施す
るのは初めてであった.そのため,内容をレベルア
ップしてイベント駆動型プログラミングを使いこなせ
ることを目標としたが,結果は90%以上が「制御構
1もちろん,中学校での成果と比較すれば,圧倒的に高
い水準に達しているが,そもそも中学生は比較の対象
とならないだろう.
